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Abstract: The use of interactive multimedia has a big influence in the world of education, 
especially mathematics learning. This development research aims to produce interactive 
multimedia product on learning rectangles and triangles for grade IV to facilitate and motivate 
students in understanding and mastering mathematical concepts. Media development uses the 
Alessi & Trollip development model which has three stages, namely planning, design, and 
development including alpha testing and product beta testing to determine its feasibility. Alpha 
test results, product that has been developed is declared valid after repairs are made to the 
product. The beta test results show that multimedia is declared practical after a product revision 
is made. The application of interactive multimedia that has been developed in learning has an 
impact on improving the learning outcomes of fourth-grade students of SDN 157 Palembang, 
namely 85.71% of students have reached the minimum completeness criteria with an N-gain 
average value of 0.65 with moderate criteria.  
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Abstrak: Pemanfaatan multimedia interaktif memberikan pengaruh besar dalam dunia 
pendidikan khususnya pembelajaran matematika. Penelitian pengembangan ini bertujuan untuk 
menghasilkan produk multimedia interaktif pada pembelajaran persegi panjang dan segitiga 
untuk kelas IV guna mempermudah dan memotivasi peserta didik dalam memahami dan 
menguasai konsep matematika. Pengembangan media menggunakan model pengembangan 
Alessi & Trollip yang memiliki tiga tahapan yaitu perencanaan, desain dan pengembangan 
termasuk uji alpha dan uji beta produk untuk mengetahui kelayakannya. Hasil uji alpha, produk 
yang telah dikembangkan dinyatakan valid setelah dilakukan perbaikan terhadap produk. Hasil 
uji beta menunjukkan bahwa multimedia dinyatakan praktis setelah dilakukan revisi produk. 
Penerapan multimedia interaktif yang telah dikembangkan dalam pembelajaran berdampak 
terhadap peningkatan hasil belajar peserta didik kelas IV SDN 157 Palembang yaitu 85,71% 
peserta didik telah mencapai kriteria ketuntasan minimal dengan nilai rerata Ngain yaitu 0,65 
dengan kriteria sedang.  
 
Kata kunci: multimedia interaktif; pembelajaran matematika; hasil belajar peserta didik 
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Matematika adalah salah satu cabang ilmu pengetahuan yang sangat penting untuk dipelajari 
oleh peserta didik di Sekolah Dasar. Pembelajaran matematika memiliki peran dalam membangun 
dan mengembangkan keterampilan berpikir rasional, sistematis, logis, dan kritis (Wijaya dkk., 
2018). Pengalaman belajar matematika kepada peserta didik dibentuk sesuai dengan tahap 
perkembangan peserta didik, yakni pada tahap operasional konkrit. Inilah yang menjadi dasar 
pembelajaran matematika sesuai karakteristik peserta didik di sekolah dasar melalui penggabungan 
keterampilan, pemikiran kreatif dan pengetahuan yang menekankan pengalaman dan keterlibatan 
peserta didik secara aktif dalam pemecahan masalah matematika (Mulyati, 2016).  
Namun faktanya, masih terdapat beberapa permasalahan yang sering ditemukan dalam 
pembelajaran matematika di sekolah dasar. Hasil penelitian menunjukkan bahwa permasalahan 
pembelajaran matematika dapat muncul dari kurikulum, model pembelajaran, kualitas guru, dan 
minimnya dorongan belajar terhadap peserta didik (Yulianty, 2019). Pada konsep matematika 
yang ada pada kurikulum dirasakan sulit karena penuh dengan rumus dan angka (Hidayati, 2017). 
Kesulitan muncul karena matematika memiliki objek pembelajaran yang abstrak (Prasetyawan, 
2016). Pada proses pembelajarannya, guru cenderung masih menggunakan model pembelajaran 
konvensional sehingga berdampak terhadap hasil belajar peserta didik yang rendah (Liyandari dkk., 
2019). Selain itu, kurangnya pengetahuan guru dalam menggunakan teknologi digital juga menjadi 
salah faktor penghambat dalam proses pembelajaran (Dosi & Budiningsih, 2019). 
Berdasarkan hasil wawancara dan observasi di SDN 157 Palembang, pembelajaran 
matematika hanya menggunakan media powerpoint dan lembar kerja peserta didik. Selain itu, guru 
hanya menuliskan rumus serta meminta peserta didik untuk menghafalnya tanpa memberikan 
konsep matematika yang benar sehingga peserta didik mengalami kesulitan dalam menyelesaikan 
soal pemecahan masalah matematika. Hal ini menunjukkan bahwa pemikiran yang kreatif 
dibutuhkan oleh peserta didik dalam menyelesaikan masalah matematika serta dapat 
menggabungkan konsep, keterampilan, prosedur, dan pengetahuan yang telah mereka miliki 
(Schoevers dkk., 2019).  
Kendala lain yang saat ini juga menghambat dalam pembelajaran matematika adalah 
terbatasnya waktu tatap muka akibat pandemi 2019 novel coronavirus. Pandemi menyebabkan 
pembelajaran dilakukan dari rumah secara online atau jarak jauh (Kemendikbud RI, 2020). Hal ini 
bertujuan untuk mencegah peningkatan penyebaran 2019 novel coronavirus (Anugrahana, 2020). 
Kondisi ini menyebabkan penggunaan internet dalam pembelajaran online menjadi kebutuhan 
pokok pembelajaran (Stoetzel & Shedrow, 2020). Pembelajaran online dilaksanakan dengan 
memanfaatkan beragam aplikasi dan media sosial seperti whatsapp, zoom, cisco webex, google 
meet, google classroom (Mishra dkk., 2020). Proses pembelajaran secara online ini dilaksanakan 
guru sesuai dengan kemampuan masing-masing sekolah (Dewi, 2020).  
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Agar pembelajaran tetap berjalan secara efektif, guru diharapkan dapat menghadirkan inovasi 
baru dalam penyampaian materi pembelajaran secara online. Salah satunya melalui media 
pembelajaran sebagai sarana primer dalam menerangkan informasi dari materi yang disampaikan, 
meningkatkan motivasi belajar, dan hasil belajar (Sinaga dkk., 2019). Khususnya dalam 
pembelajaran online, proses pembelajaran diharapkan dapat memanfaatkan beragam media 
berbasis teknologi misalnya multimedia interaktif, mobile game, powerpoint dan aplikasi lainnya 
(Ajoke, 2017). Melalui penggunaan media tersebut diharapkan dapat mempermudah penyampaian 
dan penguasaan materi pembelajaran matematika yang bersifat abstrak bagi guru dan peserta didik 
(Batubara, 2017). Media juga dapat menciptakan lingkungan belajar yang menyatu. Materi yang 
diberikan oleh guru dapat digabungkan dengan menggunakan gambar, adanya evaluasi secara 
online serta umpan balik (Diyana dkk., 2020).  
Terkait kebutuhan media pembelajaran, hasil analisis kebutuhan dan karakteristik peserta 
didik di SDN 157 Palembang menunjukkan bahwa peserta didik cenderung memiliki gaya belajar 
audio visual. Hasil analisis ini menjadi pijakan utama peneliti untuk memilih pengembangan 
multimedia interaktif sebagai media pembelajaran matematika. Pengembangan multimedia 
interaktif ditujukan untuk mempermudah proses pembelajaran matematika dalam pembelajaran 
daring sesuai kesulitan yang dialami siswa. Pengembangan multimedia merujuk pada proses 
pembelajaran yang diharapkan dapat menghadirkan situasi belajar yang menyenangkan, interaktif, 
efisien, serta mempermudah peserta didik dalam memahami materi sehingga motivasi belajar 
peserta didik akan meningkat (Prasetya, 2017). Selaras dengan kondisi pandemi, multimedia yang 
dikembangkan dapat digunakan peserta didik untuk belajar dari rumah (Huda Zarista & Sastro, 
2020). 
Berdasarkan uraian di atas maka dirumuskan tujuan penelitian ini adalah untuk 
mengembangkan multimedia interaktif pada mata pelajaran matematika yang memenuhi kriteria 
valid, praktis dan efektif terhadap peningkatan hasil belajar peserta didik. Media diharapkan dapat 
membantu untuk mengatasi permasalahan yang dihadapi peserta didik kelas IV SDN 157 
Palembang. Materi pengembangan media berfokus pada aktivitas menemukan konsep matematika 
khususnya pada materi persegi panjang dan segitiga. Nilai lebih lain pada pengembangan 
multimedia adalah dengan mengintegrasikan simulasi dan animasi bergerak berupa karakter kartun 
untuk menarik minat belajar peserta didik sesuai dengan karakteristiknya.  
 
METODE 
Desain penelitian ini menggunakan model pengembangan Alessi & Trollip yang memiliki 
tiga tahap untuk mengembangkan multimedia interaktif yaitu tahap perencanaan, perancangan, dan 
pengembangan. Subjek penelitian ini adalah 28 peserta didik kelas IV SDN 157 Palembang dan 
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tiga orang ahli sebagai validator produk. Data penelitian dikumpulkan dengan instrumen lembar 
validasi dan uji coba produk, serta tes pilihan ganda sebanyak 20 butir soal untuk mengetahui hasil 
belajar peserta didik setelah penerapan produk dalam pembelajaran. Data hasil lembar validasi dan 
uji coba produk dianalisis dengan teknik deskriptif kualitatif, sedangkan data hasil tes yang 
diberikan untuk pretest dan posttest dianalisis dengan teknik deskriptif kuantitatif. Setelah 
diperoleh hasil perhitungan nilai pretest dan posttest peserta didik, selanjutnya peneliti melakukan 
analisis data dengan membandingkan persentase hasil ketuntasan pretest dan hasil ketuntasan 
posttest dengan  menghitung skor Ngain dengan kriteria (Hake, 2002) bahwa jika Ngain ≥0,7 maka 
kategori peningkatan tinggi, jika 0,7>Ngain≥0,3 kriteria peningkatan sedang, dan jika Ngain<0,3 
kriteria peningkatan rendah. Khusus pada skor hasil pretest dan posttest digunakan statistik 
deskriptif dengan kriteria sesuai tabel 1.  
Tabel 1. Kriteria Nilai Pretest dan Posttest 
Skor Kriteria 
92-100 Sangat Baik 
83 - 91 Baik 
75 - 82 Cukup 
0 - 74 Perlu Bimbingan 
 
Prosedur penelitian yang ditempuh adalah sebagai berikut. Tahap pertama untuk perencanaan 
yang merupakan awal dari pelaksanaan penelitian meliputi penentuan ruang lingkup, analisis 
karakteristik peserta didik, penentuan masalah, pengumpulan sumber materi dan pembahasan awal. 
Tahap kedua untuk perancangan, tahapan yaitu proses pengembangan konsep awal, pembuatan 
storyboard dan diagram alur. Tahap ketiga untuk pengembangan produk dengan mempersiapkan 
bahan pembuatan produk, menggabungkan komponen multimedia, membuat produk, melakukan 
uji coba produk. Uji coba produk dilakukan melalui uji alpha kepada ahli untuk melihat validitas 
produk menggunakan lembar check list validasi dan uji beta kepada tiga peserta didik sebagai 
pengguna untuk mengetahui kepraktisan multimedia interaktif secara online melalui video 
conference dengan menyampaikan tautan yang akan diakses oleh peserta didik sebelum 
pembelajaran dimulai. Pada tahap ini juga dilakukan uji coba untuk mengetahui pencapaian hasil 
belajar peserta didik sebelum dan setelah penerapan produk terhadap hasil belajar peserta didik 
dalam 2 kali pertemuan kepada 28 orang peserta didik kelas IV.   
 
HASIL DAN PEMBAHASAN 
Hasil Uji Alpha dan Uji Beta Produk 
Produk yang berhasil dikembangkan dalam penelitian ini adalah multimedia interaktif 
bangun datar persegi panjang dan segitiga sesuai tiga tahap prosedur penelitian yang ditempuh. 
Multimedia interaktif  yang dikembangkan telah melalui uji alpha dan uji beta. Berdasarkan 
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validasi terhadap tiga orang validator menunjukkan bahwa produk multimedia interaktif untuk 
pembelajaran persegi panjang dan segitiga dinyatakan valid. Validator pertama menyatakan bahwa 
multimedia interaktif valid serta layak diujicobakan kepada peserta didik. Hasil angket 
menunjukkan validator memberikan tanggapan positif terhadap 34 item pernyataan dari total 37 
item pernyataan. Validator menyatakan bahwa multimedia layak digunakan dalam kegiatan 
pembelajaran dengan revisi penambahan video dan animasi, kata pengantar pada pembukaan awal 
multimedia serta teknik penulisan dan tata bahasa harus disesuaikan dengan EYD. Dari hasil 
validasi dan saran yang diberikan dilakukan revisi produk dengan hasil pada gambar 1.  
 
 
Gambar 1. Saran dan Revisi Produk Hasil Validasi Ahli Pertama 
 
Validator kedua menyatakan bahwa produk multimedia teruji valid dan layak untuk diuji 
cobakan kepada peserta didik. Hasil angket menunjukkan validator memberikan tanggapan positif 
terhadap 32 item pernyataan dari total 37 item pernyataan. Validator kedua menyatakan bahwa 
media telah layak dan sesuai dengan ruang lingkup materi dengan revisi perbaikan menambahkan 
fungsi interaktivitas pengguna sehingga dapat membentuk jenis-jenis segitiga serta konsep rumus 
keliling dan luas persegi panjang dan segitiga tidak ditampilkan, agar  peserta didik dapat 
membangun sendiri konsep rumus bangun datar dari simulasi yang telah dipelajari. Dari hasil 
validasi dan saran yang diberikan dilakukan revisi produk dengan hasil pada gambar 2.  
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Gambar 2. Saran dan Revisi Produk Hasil Validasi Ahli Kedua 
 
Validator ketiga menyatakan bahwa multimedia telah teruji valid dan dapat digunakan 
kepada peserta didik. Hasil angket menunjukkan bahwa validator memberikan tanggapan positif 
terhadap 35 item pernyataan dari total 37 item pernyataan. Berdasarkan saran dan komentar yang 
telah disampaikan oleh validator, peneliti melakukan perbaikan pada bagian multimedia yang 
masih kurang baik. Validator ketiga menyatakan bahwa multimedia interaktif layak diterapkan 
pada pembelajaran matematika dengan revisi berupa tampilan halaman utama untuk disesuaikan 
dengan karakteristik peserta didik di sekolah dasar yang menarik dan menambahkan warna pada 
gambar. Dari hasil validasi dan saran yang diberikan dilakukan revisi produk dengan hasil pada 
gambar 3. 
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Gambar 3. Saran dan Revisi Produk Hasil Validasi Ahli Ketiga 
 
Tahap berikutnya peneliti melakukan uji beta untuk mengetahui kepraktisan produk yang 
dikembangkan. Uji beta dilakukan secara online kepada ketiga orang peserta didik dengan 
kemampuan yang berbeda tinggi, sedang dan rendah melalui aplikasi zoom. Peserta didik 
menggunakan laptop dan smartphone dalam proses pembelajaran. Instrumen praktik meliputi dua 
belas item pernyataan berupa tampilan, kualitas teks, mode presentasi, gambar, audio, video, 
penyisipan, spasi, bahasa, gaya dan tata bahasa, istilah dan jargon teknis, pengantar, dan 
pengarahan. Dari hasil uji beta diperoleh komentar dan saran terhadap produk yang terangkum 
pada tabel 2.  
Tabel 2. Saran dan Komentar Responden 
No Nama Responden Komentar dan Saran 
1.  NA Multimedia bagus, tapi saya masih bingung dalam menuliskan rumus 
matematika di multimedianya. 
2.  MF Belajar dengan multimedianya seru ada simulasinya. Saya bisa menjawab 
latihannya. 
3.  KA Saya suka multimedia, ada video, gambar, simulasi bisa bermain sambil 
belajar. 
 
Berdasarkan komentar dan saran dari ketiga peserta didik tersebut, salah satu peserta didik 
menyatakan kesulitan menulis rumus pada multimedia interaktif karena peserta didik belum 
terbiasa menggunakan operasi hitung pada komputer. Kendala tersebut menjadi referensi bagi 
peneliti untuk meningkatkan multimedia interaktif sesuai dengan saran yang telah diberikan. 
Multimedia interaktif dinyatakan layak dikembangkan dan telah memenuhi kebutuhan peserta 
didik karena materi yang ditampilkan dapat dimengerti sehingga peserta didik dapat praktik 
langsung sesuai dengan materi yang telah disampaikan. Selain itu adanya tampilan video dan 
simulasi membuat pembelajaran  matematika menjadi  lebih menarik. Dari hasil uji alpha dan uji 
beta dapat disimpulkan bahwa multimedia interaktif yang telah dikembangkan valid dan praktis 
sehingga layak untuk digunakan kepada peserta didik.  
8    Sekolah Dasar: Kajian Teori dan Praktik Pendidikan, Volume 30, No. 1, Mei 2021 hlm 1-13 
Multimedia interaktif dikatakan layak apabila dapat meningkatkan kemauan belajar serta 
dapat memotivasi peserta didik (Chen & Chung, 2011). Hasil penelitian ini sesuai dengan 
penelitian yang dilakukan oleh Putri dkk. (2019) yang mengemukakan bahwa hasil pengembangan 
multimedia interaktif pembelajaran matematika pada materi keliling dan luas bangun datar di kelas 
IV Sekolah Dasar menunjukkan hasil yang valid dan layak digunakan sebagai media dalam 
pembelajaran matematika. Selanjutnya penelitian yang dilakukan oleh Firdaus dkk. (2020) yang 
menyatakan bahwa hasil pengembangan multimedia interaktif berbasis SETS dinyatakan valid, 
praktis, dan efektif. Permata dkk. (2014) menunjukkan bahwa produk yang dikembangkan 
dinyatakan valid dan efektif dalam  meningkatkan hasil belajar peserta didik.  
Hasil Uji Pengguna 
Kegiatan uji coba produk multimedia interaktif dilaksanakan melalui pembelajaran online 
pada 28 peserta didik kelas IV yang bertujuan untuk mengukur hasil belajar peserta didik melalui 
penerapan media yang telah dikembangkan. Uji coba dilakukan sebanyak dua kali berupa pretest 
dan posttest. Pada awal pertemuan, peserta didik diberikan 20 soal pretest berupa soal pilihan 
ganda yang bertujuan untuk mendapatkan informasi mengenai pengetahuan awal peserta didik. 
Hasil pretest dapat diamati pada Tabel 3 dan Tabel 4. 
Tabel 3. Hasil Nilai Pretest Peserta didik 
Interval Nilai Jumlah Peserta Didik Kategori 
0 - 74 22 Tidak mencapai KKM 
75 - 100 6 Mencapai KKM 
Tabel 4. Rekapitulasi Hasil Pretest 
Interval Nilai Jumlah Peserta Didik Persentase Kategori 
92-100 0 0 Sangat Baik 
83 - 91 2 7,143 % Baik 
75 - 82 4 14,286 % Cukup 
0 - 74 22 78,571% Perlu Bimbingan 
Dari hasil pretest menunjukkan bahwa masih banyak peserta didik yang belum mengerti 
konsep persegi panjang dan segitiga sehingga diperlukan multimedia interaktif untuk proses 
pembelajaran matematika yang bertujuan untuk meningkatkan pemahaman materi tersebut. 
Berpijak dari hasil pretest, peneliti melakukan posttest pada akhir pembelajaran yang bertujuan 
untuk mengetahui kemampuan peserta didik setelah mempelajari materi persegi panjang dan 
segitiga menggunakan produk multimedia interaktif yang telah dikembangkan dalam penelitian ini. 
Pelaksanaan posttest menggunakan 20 item soal dengan hasil yang dapat diamati pada tabel 5 dan 
tabel 6.  
Berdasarkan data hasil posttest diatas menunjukkan bahwa terdapat kenaikan pada hasil 
belajar peserta didik setelah menggunakan multimedia interaktif. Dari perbandingan rekapitulasi 
pretest dan posttest dapat diketahui bahwa kegiatan pretest sebelum menggunakan multimedia 
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interaktif dan posttest setelah penggunaan media menunjukkan adanya perbedaan hasil nilai. 
Peningkatan hasil belajar terjadi setelah menggunakan multimedia interaktif yang dapat diamati 
pada gambar 4.  
Tabel  5. Hasil Nilai Posttest 
Interval Nilai Jumlah Peserta Didik Kategori 
0 - 74 4 Tidak mencapai KKM 
75 - 100 24 Mencapai KKM 
Tabel 6. Rekapitulasi Hasil Nilai Posttest 
Interval Nilai Jumlah Peserta Didik Persentase Kategori 
92 - 100 5 17,857% Sangat Baik 
83 - 91 9 32,143% Baik 
75 - 82 10 35,714% Cukup 

















Gambar 4. Perbandingan Rekapitulasi Nilai Pretest dan Nilai Posttest 
 
Peningkatan hasil belajar terjadi setelah menggunakan multimedia interaktif terbukti memiliki 
efektivitas untuk meningkatkan hasil belajar peserta didik dengan nilai Ngain 0,65 dengan kategori 
sedang. Pengembangan multimedia interaktif telah dilakukan oleh (Dewi & Haryanto, 2019) yang 
menyatakan bahwa pengembangan multimedia interaktif yang digunakan pada pembelajaran 
matematika materi penjumlahan pada bilangan bulat dapat meningkatkan hasil belajar peserta 
didik yaitu diperoleh rerata skor 3,36 dengan kategori baik sehingga media tersebut layak 
digunakan dalam pembelajaran matematika. Sejalan dengan itu juga dilakukan penelitian oleh 
(Nugraha & Muhtadi, 2015) mengemukakan bahwa pengembangan multimedia pembelajaran 
matematika pada materi bangun ruang sisi datar efektif dapat meningkatkan hasil belajar peserta 
didik setelah menggunakan produk multimedia dengan rerata pretest 4,96 dan posttest diperoleh 
rerata 7,4 peserta didik telah dinyatakan tuntas setelah memperoleh hasil diatas KKM sekolah. 
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Dewi dkk. (2018) menunjukkan bahwa pengembangan multimedia interaktif berbasis PMRI 
materi luas dan keliling jajargenjang dinyatakan valid, praktis dan memiliki efek potensial untuk 
meningkatkan hasil belajar peserta didik sehingga multimedia yang telah dikembangkan efektif 
sebagai sarana dalam proses pembelajaran. 
Berdasarkan hasil uji coba produk, penelitian pengembangan multimedia interaktif terdapat 
kelebihan sebagai berikut. Pertama, multimedia interaktif ini dikemas menarik dengan 
menampilkan video, audio, gambar, simulasi dan soal sehingga dapat membantu meningkatkan 
motivasi dan minat belajar peserta didik. Kedua, multimedia ini menampilkan interaktivitas pada 
materi persegi panjang yaitu dapat memutar dan membentuk persegi panjang serta pada materi 
segitiga, interaktivitas multimedia yaitu dapat membentuk berbagai macam jenis segitiga. Ketiga, 
materi pada multimedia interaktif sesuai dengan kurikulum 2013 dan standar isi matematika yang 
ditetapkan pemerintah. Keempat, multimedia interaktif dapat digunakan secara online dan offline 
sehingga pembelajaran matematika ini tidak hanya untuk tatap muka saja melainkan dapat menjadi 
sumber belajar mandiri peserta didik. Kelebihan yang diperoleh menjadi keunggulan jenis 
multimedia sesuai hasil penelitian Amir dkk., (2018) bahwa multimedia interaktif memiliki 
kelebihan pada tampilan dan isi media sehingga dapat memberikan pengaruh yang positif terhadap 
respon dan motivasi belajar matematika peserta didik. 
Selain mempunyai beberapa kelebihan, multimedia interaktif yang telah dikembangkan juga 
memiliki kekurangan bahwa multimedia interaktif ini tidak dapat digunakan pada smartphone, 
multimedia hanya bisa digunakan pada komputer atau laptop saja, dan peserta didik harus 
memiliki kemampuan dasar dalam mengoperasikan komputer. Kekurangan produk yang 
dikembangkan senada dengan hasil pengembangan Dewi & Haryanto (2019) yaitu pada produk 
hanya dapat digunakan apabila terdapat sarana pendukung yaitu perangkat komputer. 
 
SIMPULAN DAN SARAN 
Simpulan 
 Berdasarkan hasil penelitian dapat ditarik kesimpulan bahwa pengembangan produk 
multimedia interaktif dengan menggunakan model pengembangan Alessi & Trollip (2001) 
menunjukkan hasil yang valid berdasarkan hasil uji alpha dari tiga ahli yang memberikan respon 
positif terhadap multimedia yang dikembangkan. Multimedia ini juga layak digunakan sebagai 
media pembelajaran matematika setelah peneliti melakukan revisi pada bagian-bagian multimedia. 
Multimedia interaktif yang dikembangkan dinyatakan praktis setelah dilakukan uji beta terhadap 
tiga orang peserta didik yang mempunyai kemampuan yang berbeda. Peneliti juga melakukan 
perbaikan multimedia atas saran dan komentar dari peserta didik tersebut. Penerapan multimedia 
interaktif ini berdampak terhadap peningkatan hasil belajar peserta didik yang dibuktikan dari hasil 
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uji pretest dengan rerata 50,53 dan hasil posttest dengan rerata 82,50 dan Ngain 0,65 kategori 
sedang. 
Saran 
Berdasarkan hasil penelitian pengembangan multimedia interaktif persegi panjang dan 
segitiga di kelas IV SDN 157 Palembang disarankan bahwa multimedia pembelajaran interaktif  
ini dapat dikembangkan dan diinovasikan kembali bagi peneliti lainnya agar dapat digunakan pada 
smartphone. Selain itu, diharapkan bagi guru untuk dapat mengembangkan multimedia 
pembelajaran yang lebih menarik pada materi lain dalam menunjang kegiatan belajar sehingga 
dapat memotivasi minat belajar peserta didik dalam pembelajaran matematika. 
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